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= La crisi 
pandemica 
non ha 
solo scon- 
volto 
l'aspetto 
clinico 
delle no- 
stre vite, 
ma ha anche messo in 
grave difficoltà chi 
a Milano e dintorni 
“spingeva” la Cultu- 
ra del Retrogaming. 
Sia che si parli di 
bar/circoli/club sia 
che si parli di sem- 
plici associazioni, 
prima il lockdown poi 
le ferree misure di 
distanziamento hanno 
quasi reso impossi- 
bili le attività quo 
tidiane e quindi gli 
incassi e quindi la 
loro esistenza. Vo- 
gliamo dedicare que- 
sto numero agli eroi 
e alle eroine che, 
nonostante tutto, 
nonostante la minac- 
cia dei mutui, dei 
pignoramenti e la la- 
titanza dello Stato, 
hanno coraggiosamen- 
te riaperto, riac- 
cendendo cabinati, 
console, proiettori, 
spillatricie pia- 
stre. Senza mezzi 
termini: siete 
l esempio di una 
“scena milanese” che 
resiste e combatte 
contro la tendenza 
“ti piace vincere fa- 
cile” di chi ha spo- 
stato tutto nel mondo 
virtuale di Twitch. E 


ora è arrivato il 
tempo delle scelte 
concrete: sostenere 
queste imprese (di 
nome e di fatto). 
Usciamo di casa e re- 
chiamoci in questi 
luoghi, abitiamoli, 
portiamoci amici, 
divertiamoci! Trova- 
te l’indirizzario a 
fine numero. Ora il 
futuro del retroga- 


ming aMilano è TUTTO 


nelle nostre mani! Ci 
state? PRESS RUN! [rg] 


.. QUEL SUPER MARIO 
ON S’HA DA FARE!! 


Triste come poche noti- 
zie, anche se nell'aria 
da sempre. Piccolo 
passo indietro prima di 
arrivare al 
punto: il coder 
che online si 
fa chiamare 
ZeroPaige, 
dopo 7 anni 
di duro lavo- 
ro, era riu- 
scito nel mi- 
racolo: con- 
vertire Super Mario 
Bros. del NES per es- 
sere giocato sul glo- 
rioso Commodore 
64. Un lavoro maniaca- 
le di programmazione 
che ha dovuto supera- 
re l'ostacolo più gros- 
so, cioè che le due 
macchine abbiano in 
comune solo il micro- 
processore MOS 6502 
e niente più. ZeroPaige 
ci ha messo quindi 7 


Cc 


lunghi anni, ma ce l’ha 
fatta a produrre Super 
Mario Bros. 64 (come 
coerentemente è stato 
titolato). Un porting so- 
praffino, realmente un 
gioiello, una fan-made- 
tribute che avrebbe do- 
vuto rendere orgoglio- 
sa Nintendo. Nonostan- 
te questo regalo, “Big 
N” invece di addolcirsi 
è passata veloce- 
mente al suo solito 
cease and desist, 
cioè la carta bollata 
che storicamente invia- 
no a chi usa senza per- 
messo le “loro cose”. 
Un’assurdità perché 
in discussione non 
c’è un pirataggio di 
un titolo per la Nin- 
tendo Swit- 
ch, ma una 
versione di 
Super Mario 
Bros del 
1985... per 
un computer 


1994 e sul quale 
nessuno, ZeroPaige 
in primis, ha mai 
pensato di guada- 
gnarci (la versione era 
liberamente e gratuita- 
mente scaricabile). 
Niente, Nintendo non 
ha voluto sentire ragio- 
ni e ha “buttato giù” 
tutti i link di distribuzio- 
ne di questa opera 
d'Arte digitale. Ma si 
può? Inconcepibile! 
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LO SAPEVATE CHE... 


Il glorioso secondo ca- 
pitolo della saga di Re- 
sident Evil, uscito sul- 
la prima Playstation nel 
1998 è composto da 
due dischi non perché - 
come spacciato ai tem- 
pi - il gioco richiedesse 
“spazio” per tutta la 
sua magnificenza, ma 
per un banalissimo 
(e gravissimo) erro- 
re di programmazio- 
ne? Sì, la frenesia di 
consegnare in tempo il 
titolo portò i program- 
matori a calcolare 
male il “peso” dei 
dati audio del gioco 
e quindi a richiedere 
in anticipo la stampa 
di due dischi separa- 
ti per farci stare tut- 
to. Ormai la frittata era 
fatta, non si poteva tor- 
nare al disco singolo... 
e a Capcom, la casa 
produttrice, non restò 
che sperare che il pub- 
blico percepisse ciò 
come “due disc is megl 
che uan", come poi av- 
tutti salvi! 


venne... 


IL KARMA ALLA FINE 


ISITÒ LA NINTENDO 
..manco a farlo appo- 
sta. Mentre stavamo 
chiudendo questo nu- 
mero è arrivata notizia 
che un hacker ha 
sottratto a Nintendo 
e reso pubblici di- 


versi archivi segreti 
contenenti i codici 
sorgenti dei suoi 
classici usciti negli 
anni ‘90. Il furto è sta- 
to denominato Giga- 
leak e contiene non 
solo i codici sorgenti di 
diversi titoli, che per in- 
tenderci è un po’ come 
aver rubato la ricetta 
segreta della Coca 
Cola, ma anche proget- 
ti segreti di prototipi 
mai realizzati e stru- 
menti di sviluppo... 
giga e giga di segreti 
aziendali. Il tutto è sta- 
to “liberato” sul noto 
sito hacker 4chan. Eh 
sì, agli occhi nostri, 
dopo la poco gentile 
crociata della Nintendo 
contro chi usava senza 
il suo permesso le sue 
proprietà intellettuali, 
questa sberla sembra 
proprio avere sopra un 
indirizzo e un mittente: 
KARMA IS A BITCH!!! 


EDITORIA INDY: 


IK&A PLUS MAGAZINE 
Ovviamente noi non 
siamo l’unica “fanza” 
in giro. A Milano certo 
che lo siamo, ma il 
mondo è pieno di pazzi 
che spendono tempo e 
denaro per pubblicare 
contenuti editoriali in- 
dipendenti. Oggi vi por- 
tiamo in Polonia a co- 
noscere Komoda & 
Amiga plus - Com- 
modore computers 
user’s magazine, una 
fanzine arrivata al tre- 
dicesimo numero 
(mentre vi scriviamo 
dovrebbe essere fuori il 
#15). Sul sito web 
ka-plus.pl potete tro- 
vare in PDF tutti gli ar- 
retrari, ma anche, ed è 
questo il suo forte, or- 
dinare la vostra copia 
cartacea. Formato A4, 
carta patinata e pro- 


dotta come le nostre 
vecchie, amate, riviste! 
Insomma, a livello 
estetico 
è vera- 


IRECTION: PIRATESIa 
sa LI” 
e I 


ta. A li- 
vello di 
conte- 
nuti ci 


certo Sa 
dei con- 

tro. In primis è esclusi- 
vamente dedicata solo 
agli appassionati Com- 
modore/Amiga e soffre 
di una traduzione in 
inglese che lascia 
MOLTO a desiderare. 
Sì, infatti questa fanzi- 
ne è originariamente ri- 
lasciata in polacco e 
poi sono gli stessi vo- 
lontari a tradurla peri 
lettori internazionali 
con un tocco alle volte 
un po’ troppo... mac- 
cheronico. Però i conte- 
nuti ci sono, la passio- 
ne e preparazione an- 
che, insomma è proprio 
un bel prodotto. Oltre- 
tutto molto apprezzabi- 
le la volontà di parlare 
a un pubblico “generi- 
co” e non troppo spe- 
cializzato e che vuole 
solo rilassarsi guardan- 
dosi un po’ di nuove 
uscite, un po' di affondi 
storici (senza esagera- 
re) e, soprattutto, sen- 
tire a ogni pagina vi- 
brare la penna di ap- 
passionati così sinceri 
e passionali da quasi 
essere commoventi. 
13€ euro a numero 
spedito a casa vostra. 


PROVATO PER VOI: 
YAZZIE (MEGADRIVE) 
Ci siamo occupati spes- 
so della scena indy del 
Commodore 64. Però 
anche le console della 


nostra infanzia hanno 


COSO 


programmatori pazzi 
che continuano anche 
oggi a sfornare nuovi 
giochi. Vogliamo quindi 


consigliarvi il diverten- 


te YAZZIE sviluppato e 
rilasciato gratuitamen- 


te dal collettivo Retro- 


Souls in Linguaggio C. 
Che dire? Un diver- 
tente platform/puzz- 


#8 le game che vi vede 


nei panni di un simpa- 
tico cercatore d’oro 
che deve recuperare 
tutte le pepite prima 
che i nemici lo raggiun- 
gano. Ovviamente per 
farlo si dovrà anche 
scavare per raggiunge- 
re un determinato luo- 
go, ma attenzione... 
avrete 
un nu- 
mero di 
piccona- 
te limi- 
tato! 
Uniche 
due pecche: il tasto di 
autodistruzione (utile 
per quando si rimane 
bloccati) troppo a por- 
tata di push involonta- 
rio e la tendenza, nella 
dinamica degli sposta- 
menti, a fare un passo 
di troppo (ciò rende gli 
spostamenti alle volte 
poco precisi). Un tito- 
lo consigliato anche 
per chi ha figli picco 
li: Ie vite sono infini- 
te e quindi il gioco è 
adatto anche per i 
più piccini. Il file del 
gioco lo potete giocare 
su qualsivoglia emula- 
tore Megadrive scari- 
candolo direttamente a 
questo indirizzo: 
retrosouls.itch.io. 


I LUOGHI A MILANO 
DEL RETROGAMING: 


- Presso Bug - Arcade 
Bar di via Magolfa 23, 
cabinati, retroconsole e 


serate “a tema” retro- 


gaming. Mercoledì se- 
rata con sconti per uni- 
versitari (mostrando 
badge). Per info bugar- 
cadebar@gmail.com 

- Presso Nemiex Club 
di Via Riccardo Pitteri 8 
numerosissime posta- 
zioni retrogaming sem- 
pre attive, dalle conso- 
le fino ai cabinati. En- 
trata con tessera. Per 
info e contatti: 
tel.3391471622 

- Presso Circolo IAM 
sito in Anfiteatro Marte- 
sana, postazione retro- 
gaming in freeplay 
sempre attiva. Tornei e 
pomeriggi ludici orga- 
nizzati con regolarità. 
Entrata con tessera an- 
nua, costo 5 euro. Per 
informazioni circolo- 
iam.it 


- Presso RetroEdicola 
Videoludica Club di 
via Gabriele Rosa 18c a 
Bergamo postazioni re- 
trogaming sempre atti- 
ve. In più organizzazio- 
ne di serate “a tema” e 
sempre in loco la più 
grande biblioteca di ri- 
viste di videogiochi 
“d'epoca” in Italia. Tes- 
sera annua 25 euro. 
Per info: 3711523053 0 
Retroedicola.com 

- Presso Punto Musica 
di via Tino Savi, 76 Se- 
sto San Giovanni nu- 
merose mini-console e 
singola postazione ar- 
cade a disposizione 
gratuita dei musicisti/ 
clienti delle Sale Prova 
e dei corsisti. Per info 
Puntomusica91.it. 
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